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ンの材料として冷凍のパン生地を購入 し,それを1日寝かして翌日に焼 く作業に入 り,翌々
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図 1 事前説明用スライ ド
に20分の割 り当てで実施 した｡
ゲームシナリオは事前に配布 してあ り,生徒はそれを読んで きていた｡今回の実験では,
これまでに実施経験のない中学 1年生がプレイヤーとして参加 していることもあ り,図 1
に示すように,かなり詳 しい事前説明を行った｡





肩下が りであった利益が,第4ラウンド当たりから上昇に転 じてお り,ゲームによる学習
効果が確認できる｡(い くつかのチームに見 られるゲーム終盤での利益の急落は,入力 ミ
スなどのアクシデントによる｡)また,長崎市内の中学校で3年生を対象に行ったゲームの
結果 (図3)と比較すると,剰余金の額こそ違 うものの3ラウンドあたりから右肩上が り
に転 じてい く傾向は同 じように見 られ,ゲームに対する同 じような熟達傾向が見て取れる｡
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ただ, 1年生のチームはやはり下位に位置 し,市場混乱を来す要因となった点は注意 しな
ければならないが,以上の結果から,競争市場の環境下にない生徒が市場競争を体験する
ビジネスゲームを充分行いうることが実証できた｡
表 1 実験結果 (ゲームの結果)
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研究 2で教師に実施 したアンケー トの内容は以下の通 りである｡
1.先生は,ゲームを授業で利用することにどの程度関心がおありでしょうか｡適当な+に○をして下さい｡
ある -+- +- +- +- +- ない
2.ゲームの魅力は何でしょうo以下のそれぞれの項目で,適当な+に○をして下さい｡
1 授業を活性化させる はい -+- +- +- +- +- いいえ
2 生徒同士が協力して活動する はい 一十- 十- 十- 十- +- いいえ
3 普段経験できないことを模擬体験できる はい -+- +- +- +- +- いいえ
4 知識を定着できる はい -+- +- +- +- +- いいえ
5 思考や判断力を育成できる はい 一十- +- +- +- +- いいえ
□ その他 ( )
3.先生は,これまでに授業でゲームを使われたことがありますか｡何れかの口にレを入れて下さい｡







1 授業目的にあったゲームの開発 2 ゲームや情報の入手のし易さ
3 ゲームをする設備や施設 4 ゲームを買う予算
5 クラスの規模 6 教師自身のゲームの指導技術
7 ゲーム実施の支援体制 8 授業時間数 (ゲームに使える授業時間の確保)







ゲーム学習のカリキュラムへの組み込み 10 周囲 (学校や保護者)の理解
生徒の意欲 12 生徒の自制 (ゲームで生徒が遊んでしまわない)
ゲームで習得する知識の明確化 14 教師の意欲 ･理解
その他 (
アンケー トは,平成 19年 3月に長崎県下の主な離島 (対馬,壱岐,五島,新上五島)に
ある中学校の社会科教室宛に郵送 して実施 した｡返着数 19件の結果は次の通 りである｡






1 授業を活性化させる (平均 4.3)
2 生徒同士が協力 して活動する (平均 3.8)
3 普段経験できないことを模擬体験できる (平均 4.4)
4 知識を定着できる (平均 3.3)





























14 教師の意欲 ･理解 (4点)
授業実施においてゲームの効果を考えた要望 (1,13)が多 く,またゲーム活用のため
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a (4.5),b (4.5), C (4.4),d (4.3), e (4.5), f (4.3),g (3.8),
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関心を示 し,また実験に参加 した生徒 も授業にゲームを取 り入れることを極めて高い率で
要望していることが明らかになった｡これらのことから,離島地域において教師 ･生徒と
もにビジネスゲームに対 し高い関心を示 し,授業への導入を熱望 しているということがで
きる｡ こうしたゲームの授業-の導入に対する教師の高い関心,生徒の高い要望の状況は,
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